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RESUMO 
 
O presente estudo tem como objetivo relatar as contribuições da utilização do jogo NatQuiz 
nas aulas das disciplinas técnicas do ensino médio integrado ao curso técnico em Redes do 
Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Tocantins (IFTO) – Campus 
Araguatins. Para este fim, realizou-se uma pesquisa aplicada de caráter exploratório de método 
misto, em que obtenção dos dados necessários ocorreu baseado no estudo de caso. O 
levantamento dos dados ocorreu através da aplicação do NatQuiz nas aulas das disciplinas 
técnicas. Os instrumentos de coleta de dados foram a observação dos pesquisadores e aplicação 
de questionários objetivos e subjetivos com alunos e professores sobre a experiência que a 
utilização do jogo proporcionou em sala de aula. Os resultados obtidos neste estudo apontam 
que o NatQuiz obteve uma boa aceitação pelo público alvo, além de caracterizar-se como uma 
ferramenta de auxílio pedagógico promissora nos processos de ensino e aprendizagem. 
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ABSTRACT 
 
This study aims to report the contributions of using the game NatQuiz in the classes of 
technical subjects of high school integrated to the technical course in Networks of the Federal 
Institute of Education, Science and Technology of Tocantins (IFTO) - Campus Araguatins. To 
this end, an exploratory applied research of mixed method was carried out, in which obtaining 
the necessary data occurred based on the case study. Data collection occurred through the 
application of NatQuiz in the classes of technical subjects. The data collection instruments 
were the observation of researchers and the application of objective and subjective 
questionnaires with students and teachers about the experience that the use of the game 
provided in the classroom. The results obtained in this study indicate that NatQuiz obtained a 
good acceptance by the target audience, besides being characterized as a promising 
pedagogical aid tool in the teaching and learning processes. 
 
Keywords: Informatics in education. Teaching and learning. Educational game. 
 
1. INTRODUÇÃO 
 Após a popularização dos computadores e Internet, vários processos de nossas vidas 
foram remodelados e os indivíduos passaram a realizar diversas atividades mediadas por 
recursos digitais. A sociedade está inserida num processo de mudança constante, fruto dos 
avanços na ciência e na tecnologia. (COUTINHO e LISBÔA, 2011).  
Visto que as tecnologias digitais já se fazem presentes no cotidiano social e escolar dos 
indivíduos, a integração das mesmas no contexto docente, traz importantes mudanças nos 
processos de ensino e aprendizagem.  
Surge assim, a necessidade de aprimoramento das técnicas pedagógicas frente as novas 
tecnologias, onde o educador precisa se apropriar desta aparelhagem tecnológica para se lançar 
a novos desafios e reflexões sobre sua prática docente e o processo de construção do 
conhecimento por parte do aluno (FELICIANO p. 14, 2016). Conforme Cintra et al (2013) 
esta apropriação garante que o professor com fluência tecnológica tem a capacidade suficiente 
sobre as tecnologias para repensar a aplicação delas em sua metodologia. 
Cada vez mais, novos recursos adentram o ambiente educacional, como os jogos digitais, 
dispositivos móveis, computadores e outros aparatos tecnológicos que são frequentemente 
utilizados pelos profissionais da educação. No entanto há ainda unidades de ensino carecem 
de suporte tecnológicos, bem como poucos alunos possuem tablets, notebooks, computadores 
etc., é comum a grande maioria deles possui um celular com o Sistema Operacional Android. 
Sobre todos dispositivos disponíveis existentes, o smartphone é mais popular no cotidiano de 
jovens e adolescentes e permite ainda maior flexibilidade a inúmeras ações pedagógicas.  
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Tal motivo levou os pesquisadores a desenvolver um jogo no formato de Quiz, 
denominado “NatQuiz” com o intuito de auxiliar o docente de modo a facilitar tanto a 
exposição quanto a assimilação dos conteúdos através de uma ferramenta educacional capaz 
de ser facilmente utilizada em diferentes contextos do ambiente escolar.  
Assim, o presente artigo possui como objetivo relatar a aplicação do NatQuiz nas aulas 
das turmas do ensino médio integrado ao Curso Técnico em Redes de Computadores, do IFTO 
– Campus Araguatins. 
Para tal, após o desenvolvimento do sistema, ocorreu aplicação do NatQuiz em sala de 
aula, a qual foi observada para analisar os aspectos centrais deste trabalho. Posteriormente, 
professores e alunos responderam um questionário descrevendo e avaliando a experiência. 
 
2. REFERENCIAL TEÓRICO 
Os estudantes do mundo contemporâneo, nascem inseridos no universo tecnológico e 
crescem manipulando facilmente diferentes mídias digitais. Segundo o trabalho de Prensky 
(2001), estes por sua vez, já utilizam nativamente a linguagem presente no universo digital, e 
por esta razão, denomina os estudantes como “nativos digitais”, pois considera os mesmos 
como “falantes nativos” desta era. 
O mesmo autor, apresenta ainda a dicotomia existente entre nativos e imigrantes 
digitais de forma que “nossos instrutores Imigrantes Digitais, usam uma linguagem 
ultrapassada (da era pré-digital) e estão lutando para ensinar uma população que fala uma 
linguagem totalmente nova.” Prensky (2001, p. 2) 
Em consonância com tal perspectiva, Silva (2014) aponta uma divisão entre nativos e 
imigrantes, e que esta mudança no contexto educacional, ocasionou certa divergência entre 
gerações. Carrano (2008) também salienta esta incomunicabilidade entre os sujeitos escolares.  
Frank (2010) descreve que, para um professor, imigrante digital é mais trabalhoso 
planejar atividades utilizando os recursos tecnológicos pois planeja com métodos tradicionais 
e precisa adaptá-los ao uso das tecnologias. Um nativo digital já faz seu planejamento baseado 
na utilização das ferramentas tecnológicas adequadas para aquela atividade. 
Tendo em vista tal dicotomia, Corradini (2013, p.3) alega que o “educador assume, 
agora, a função de conectar os conteúdos curriculares com os conhecimentos que vêm de fora 
da escola e de ajudar os alunos a relacionar o aprendizado com o mundo das instituições de 
ensino.” 
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Sob este contexto, Mattei (2011) descreve que o aluno deixa de ser passivo nos 
processos ensino e aprendizagem, pois as novas maneiras de ensino, transformam o aluno no 
principal agente da aquisição de conhecimento. Fator que gera uma ressignificação dos 
processos, no qual o professor é o mediador do ensino, o computador ou os recursos digitais, 
a ferramenta, e o aluno agente autônomo na obtenção do conhecimento.  
Já para Uliano (2016, p. 11) “as tecnologias aplicadas na educação englobam uma 
construção de saberes que parte da descoberta, a criação, e o aprimoramento possibilitando ao 
aluno, buscar desempenhar e resolver suas necessidades de uso”. O papel do aluno é utilizar o 
computador como uma ferramenta que contribui para o seu desenvolvimento no momento 
atual e no futuro. 
 Dentre todas metodologias que podem ser desenvolvidas os autores Sena e 
Schmiegelow (2016) apresentam aprendizagem baseada em jogos como uma metodologia 
eficaz por utilizar técnicas de aprendizagem interativa e eficiente, além de estar de acordo com 
o estilo de aprendizagem dos estudantes atuais e futuros. Pois através dos jogos, obtêm-se 
sobretudo as competências necessárias para a formação de novos saberes, além do crescimento 
dos aspectos cognitivo, psicológico e social do indivíduo. 
Nota-se, que o uso de jogos para fins educacionais, auxiliam tanto na exposição de 
conteúdo, quanto no desenvolvimento do aluno, envolvendo a motivação, bem como a 
facilitação da aprendizagem, uma vez que abrangem diferentes alunos, das mais variadas 
culturas e classes sociais. 
 
3. MATERIAIS E MÉTODOS 
Tratando-se dos procedimentos técnicos, a obtenção dos dados necessários para 
viabilizar os objetivos propostos ocorreu baseado no estudo de caso, definido por Prodanov & 
Freitas (2013, p.60) como um tipo de pesquisa qualitativa e/ou quantitativa, entendido como 
uma categoria de investigação que tem como objeto o estudo de uma unidade de forma 
aprofundada. Os aspectos que foram estudados a respeito destes indivíduos estão relacionados 
ao ensino e a aprendizagem mediante ao uso do jogo educacional em sala de aula. 
Quanto à forma de abordagem, adotou-se o método misto, que conforme Creswell 
(2010, p.27) “é uma abordagem de investigação que combina ou associa as formas qualitativa 
e quantitativa”. Escolheu-se tal método, pois os instrumentos de coleta de dados foram 
observação e questionários. Assim, a análise dos resultados obtidos deu-se de maneira 
abrangente.  
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Foram elaborados questionários distintos para professores e alunos, compostos por 
questões objetivas e subjetivas. As respostas dos participantes foram realizadas online, através 
do compartilhamento via Google Forms. Ao o fim de todas as etapas, os dados obtidos foram 
analisados de maneira a mensurar quais contribuições da pesquisa.  
A aplicação da ferramenta em sala de aula foi a base para o levantamento dos dados 
desta pesquisa. Na qual, engloba a observação em sala e aplicação do questionário. Assim, 
todos os momentos da aula foram acompanhados pelos pesquisadores, a fim de se observar 
todos os aspectos relevantes em relação ao aplicativo. Após a interação dos professores e 
alunos com a plataforma, os mesmos responderam questionários com o objetivo de obter maior 
descrição sobre a experiência vivida por ambos. 
A ferramenta pedagógica utilizada nesta pesquisa, foi elaborada pelos pesquisadores, 
sendo denominada como “NatQuiz”. Desenvolvida na linguagem LUA com o auxílio 
framework Corona SDK, consiste em um aplicativo para dispositivos móveis que faz interface 
com um site, no qual os alunos têm acesso a um jogo em formato de Quiz, que reúne diferentes 
categorias de perguntas cadastradas pelos professores e que podem ser respondidas a partir 
dos smartphones dos próprios alunos. A seguir, a figura 1 apresenta as três principais telas do 
aplicativo desenvolvido, onde a Tela A é a tela inicial do jogo, a Tela B mostra as categorias 
de perguntas do quis e a Tela C é a janela de perguntas.  
 
Figura 1. Principais telas do NatQuiz. 
 
Fonte: Autores (2019). 
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A apresentação do NatQuiz aos professores ocorreu de modo que a pesquisa fosse 
realizada em cada uma das séries do ensino médio. Ao fim, três professores se dispuseram a 
utilizar o NatQuiz em suas disciplinas. 
Ao aceitarem participar da pesquisa, foram realizadas reuniões com cada professor, 
envolvendo o cadastramento no site de todas as perguntas que seriam utilizadas no jogo, além 
de estabelecer a maneira que ocorreria a aula. Assim, tanto o planejamento quanto a aplicação 
do NatQuiz ocorreram de maneiras e momentos distintos, adequando-se as necessidades de 
cada professor e disciplina.  
Ao fim da execução das aulas, 3 professores e 55 alunos expressaram suas opiniões a 
respeito da plataforma e da experiência utilizando o NatQuiz por meio de questionários 
semiestruturados respondidos online via Google Forms. Foram elaborados 3 formulários 
diferentes para melhor organização da pesquisa. 
Os alunos responderam um questionário com 10 questões objetivas e subjetivas acerca 
do aplicativo e da aula. Os professores, assim como os alunos, responderam perguntas 
objetivas e subjetivas, em dois questionários. O primeiro era disposto de seis perguntas para 
avaliação da plataforma. O segundo, possuía nove perguntas a respeito do uso da plataforma 
em sala de aula.  
Todos os dados qualitativos obtidos através dos questionários aplicados foram 
sintetizados em forma de gráficos. As respostas discursivas também foram expostas de 
maneira condensada.  
 
4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 
 
4.1 APLICAÇÃO DO NATQUIZ NA TURMA DE 1º ANO 
Foi disponibilizada pelo professor da turma, duas disciplinas: Arquitetura e 
Manutenção de Computadores e Introdução a redes. Para cada uma, foi criada uma respectiva 
categoria no sistema. As perguntas utilizadas foram retiradas de provas e atividades anteriores. 
No total, o quiz obteve 23 perguntas para a categoria de Manutenção de Computadores e 26 
perguntas para categoria destinada a Introdução de redes de computadores.  
A utilização da plataforma aconteceu com 20 alunos, durante 3 aulas que uniu as duas 
disciplinas. Devido a limitação de internet, não foi utilizado o mesmo laboratório onde 
ocorrem as aulas. Logo, os alunos foram direcionados a um outro laboratório que dispõe de 
mesas redondas, proporcionando melhor interação entre os alunos. Ao final da utilização do 
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aplicativo, os alunos deveriam apresentar suas estatísticas (funcionalidade que reúne os erros 
e acertos de todas as perguntas respondidas) para o professor, e talvez por este motivo, os 
alunos se empenharam em responder o quiz várias vezes, até que conseguissem uma boa 
margem de acertos nas duas categorias. A Figura 02 registra os alunos utilizando o jogo 
acompanhado pelo professor e pelos pesquisadores. 
 
Figura 2. Alunos em atividade prática com o NATQUIZ. 
 
Fonte: Autores (2019). 
 
4.2 APLICAÇÃO DO NATQUIZ NA TURMA DE 2º ANO 
O aplicativo foi utilizado adequando-se à rotina normal da aula. Diferente das demais 
turmas, os alunos permaneceram no laboratório que o professor já ministrava suas aulas. Ao 
todo, 22 alunos responderam o quiz, contendo 13 perguntas voltadas para a disciplina de 
Administração de Sistemas, as quais foram elaboradas e cadastradas exclusivamente pelo 
professor, bem como o planejamento da aula utilizando a plataforma também foi 
completamente realizada por ele, houve apenas uma reunião para apresentação das 
funcionalidades do NatQuiz. A figura 03 apresenta a utilização do NatQuiz durante a aula no 
laboratório.  
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Figura 3. Alunos do 2°ano respondendo o quis. 
 
Fonte: Autores (2019). 
 
A utilização do aplicativo não se estendeu por muito tempo, pois haveria outras 
atividades referentes a disciplina. O quiz serviu como forma de revisão, pois as questões 
cadastradas abrangeram conceitos que seriam abordados na prova que ocorreria na semana 
seguinte, na qual o professor retiraria algumas perguntas do quiz para aplicar em prova.  
 
4.3 APLICAÇÃO DO NATQUIZ NA TURMA DE 3º ANO 
O NatQuiz foi utilizado na disciplina de Administração de Redes. A categoria referente 
a esta disciplina abrangeu 29 questões. Tais perguntas originaram-se de um trabalho realizado 
anteriormente pelos alunos. 
Após serem orientados a instalar e jogar o NatQuiz, os alunos utilizaram o aplicativo. 
Entretanto, não demonstraram interesse em acertar as respostas, apenas o executaram para 
conhecer e “testar” seu funcionamento, a maioria deles alegaram que as perguntas estavam 
muito difíceis (os mesmos não sabiam que todas as questões foram elaboradas por alunos).  
O professor da disciplina, solicitou então, que aqueles que acertassem no mínimo 10 
questões, enviassem o print da pontuação. A partir daí os alunos buscaram descobrir quais 
eram as alternativas corretas e interagiam entre si, compartilhando aquelas que já haviam 
acertado e tirando dúvidas com os outros sobre os conceitos abordados nas perguntas, além de 
tentarem acertar mais perguntas que seus colegas. 
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Figura 4. Alunos do 3°ano respondendo o quis. 
Fonte: Autores (2019). 
 
Ao fim das aulas utilizando o NatQuiz, os professores foram indagados a respeito das 
contribuições observadas por eles no processo de ensino e aprendizagem, as declarações dos 
mesmos podem ser analisadas conforme a tabela 1. 
 
Tabela 1. Contribuições no processo de ensino e aprendizagem. 
Fonte: Autores (2019). 
 
Tanto fatores referentes ao ensino quanto ao aprendizado podem ser incentivados por 
meio da ferramenta, como por exemplo aprendizado através da competividade e do trabalho 
colaborativo, ou a abordagem do conteúdo de forma mais direta e a possibilidade de revisão 
dos conteúdos de maneira diferenciada. Todos estes pontos podem ser promovidos a partir do 
NatQuiz e auxiliam a prática docente.  
Professor A • Maior interação entre os Alunos: Eles discutem o assunto da 
questão durante o tempo disponível de cada pergunta; 
 
• Os Alunos relembram os conteúdos abordados e analisam o 
nível de aprendizado que tiveram durante as aulas. 
• Isso possibilitará maior interesse nos com conteúdos futuros, 
contribuindo assim para a fixação dos assuntos abordados e 
levando o conteúdo para além da sala de aula; 
 
• Desperta um sentimento competitivo. Desejo de ser melhor a 
cada roda de questões; 
 
Professor B • Interatividade e resolução de problemas em grupo 
Professor C • Proporcionou maior participação dos alunos durante a aula 
tento em vista o ambiente de competitividade que foi ofertado 
pelo aplicativo. 
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Estes princípios podem ser confirmados ao analisar as declarações dos professores 
conjuntamente com as opiniões dos alunos sobre as algumas características das aulas 
utilizando o NatQuiz. Verificou-se com alunos se a aula foi mais atrativa, lúdica, interativa, 
chata ou igual as outras. O gráfico 01 a seguir, exibe as concepções dos alunos. Segundo eles, 
a aula foi mais interativa e atrativa.  
 
Gráfico 1. Características da Aula. 
 
Fonte: Autores (2019) 
 
Estes três elementos atrelados à motivação, refletem os benefícios que podem ser 
oferecidos pelo NatQuiz, pois ao adotar ferramentas metodológicas diferentes, o professor 
provoca uma ruptura na tradicionalidade das aulas, resultando assim, em um melhor 
aproveitamento do processo de ensino e aprendizagem.   
 Em relação a necessidade de remodelagem do ensino em prol da motivação, o gráfico 
9 ressalta a respostas dos os alunos, onde 90% dos participantes alegaram que se sentem 
motivados a aprender utilizando ferramentas digitais como o NatQuiz.   
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Gráfico 2. Motivação dos alunos. 
 
Fonte: Autores (2019) 
 
Sabe-se que a motivação está diretamente ligada aos estímulos proporcionados 
pelo professor (ALVES, 2013). Por este motivo, os docentes foram indagados se o NatQuiz 
pode oferecer estímulos diferentes daqueles em que os alunos estão habituados, o gráfico 3 
evidencia que todos os professores concordam plenamente estes estímulos podem melhorar 
habilidades/competências.  
 
Gráfico 3.  NatQuiz pode oferecer estímulos diferentes. 
 
Fonte: Autores (2019). 
 
Entre as diversas habilidades e competências que podem ser desenvolvidas através 
de jogos. Os alunos foram indagados a respeito de sua capacidade de concentração e fixação 
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de conceitos, o gráfico 4, mostra que 52 alunos alegaram que o NatQuiz promoveu melhoras 
nestes aspectos.  
 
Gráfico 41. NatQuiz promoveu melhora na concentração. 
Fonte: Autores (2019). 
 
Contrapondo as singularidades apresentadas pelos alunos, com as indicadas pelos 
professores, houve alguns pontos em comum como a interatividade, competitividade e revisão. 
 A tabela 02, relaciona as das vantagens notadas pelos professores, dentre elas, 
elementos como a Gamificação e Ludicidade são apontados. Sugestões relevantes também são 
feitas, como o uso voltado para atividades avaliativas ou para a preparação para o Enem. 
 
Tabela 2. Vantagens notadas pelo professor. 
Fonte: Autores (2019) 
 
Por fim, professores responderam ainda, quais formas o NatQuiz pode ser útil em sua 
prática docente. Entre os discursos, o professor B das tabelas anteriores, afirmou que a 
Professor A • Interação entre os Alunos; 
• Recapitular os conteúdos abordados; traz ludicidade para as aulas; 
• Diversão enquanto estuda; 
Professor B • Praticidade 
• Pode ser usado para atividades avaliativas 
• Estimula a competitividade 
• Gamificação da aprendizagem (Excelente) 
• Pode ser uma ótima ferramenta para preparação para o Enem 
(empreendedor) 
Professor C • Interatividade 
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ferramenta pode ser útil no “desenvolvimento do aprendizado do aluno”, o professor C, alegou 
que “pode ser útil para programação de revisões dos temas trabalhados em aula” e por fim, o 
professor A, discorreu o seguinte relato:  
 
“O NatQuiz contribui para o aprendizado de forma dinâmica, trazendo uma interface 
organizada, simples e intuitiva, possibilitando que professores e alunos possam 
estender o aprendizado além da sala de aula. Possibilita uma maior interação dos 
alunos com os conteúdos abordados, uma vez que a ludicidade apresentada pelo App 
desperta nos alunos um desejo de acertar o maior número de questões possíveis, 
impulsionados pela recompensa que o App dá para cada questão certa. Esse desejo 
de vitória contribui para que os alunos busquem fixar melhor os conteúdos 
abordados.” 
 
Diante de todos os resultados da pesquisa expostos, o público deste estudo justificou a 
contribuição do NatQuiz como ferramenta pedagógica. A posição de adequar a prática docente 
às novas demandas tecnológicas, bem como oferecer novos estímulos aos estudantes 
viabilizam um ensino e aprendizagem mais significativos, além prover benefícios como o 
desenvolvimento de novas habilidades e competências. 
Pondera-se ainda, que as ferramentas digitais, por si só, não garantem transformações 
sozinhas. Mas, através da união entre o domínio do professor com ações bem planejadas é que 
se poderá obter um bom resultado. Por mais simples que seja a aula, a partir do momento que 
o docente se dispõe exercer atividades que oferecem novas abordagens aos seus conteúdos, 
estas são, por sua vez, capazes de produzir bons efeitos. 
 
5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Finaliza-se este estudo, com a notável relevância do NatQuiz como jogo educacional, 
capaz promover mudanças relevantes nas aulas de sua aplicação em relação as demais aulas 
das disciplinas. Fatores como interatividade, competitividade e dinamismo representam os 
principais benefícios oferecidos pela plataforma. 
Este jogo em formato de quiz, pode auxiliar tanto a fixação de conteúdos como a 
revisão de assuntos das disciplinas, tornando o aprendizado significativo. Alunos 
demonstraram-se mais motivados a participar da aula, além de considerarem o 
desenvolvimento de habilidades como a concentração ao realizar atividades. 
Além de garantir um contato diferente com os assuntos vistos, o NatQuiz ainda pode 
auxiliar o trabalho colaborativo a medida que os alunos compartilham seu conhecimento com 
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os colegas, a respeitos das questões, ou que auxiliem os erros de outros alunos, tornando a 
construção do conhecimento mais dinâmica e participativa. 
 Todos os bons resultados apresentados neste estudo, incentiva a continuidade do 
desenvolvimento da plataforma, de modo a disponibilizar novas funcionalidades que facilitem 
sua utilização em sala de aula. 
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